1 Bauernendspiele

1.1 Schliisselfelder

4 i |

Bauernendspiele sind sehr prazise, schon die kleinste
Veranderung der Stellung kann zu einer ganz anderen
Richtung des Kampfes und einem anderen Ergebnis fiihren.
In Bauernendspielen helfen allgemeine Uberlegungen selten,
man muss daher sehr genau die Varianten berechnen. Das
Erlernen von Bauernendspielen lauft hauptsachlich darauf
hinaus, dass man sich nicht die genauen Stellungen merkt,
sondern sich die typischen Methoden aneignen muss -
diese Methoden erleichtern das Berechnen der Varianten
wesentlich. Viele Bauernendspiele tragen ausgepragten
Tempo-Charakter. In solchen Endspielen entscheidet die
Geschwindigkeit alles: wessen Bauer sich als erster in eine
Dame verwandeln kann, ob es dem Konig gelingt, den
gegnerischen Bauern aufzuhalten oder sich rechtzeitig in
eine andere Bretthilfte zu bewegen. In anderen Endspielen
dagegen wird ein Manovrierkampf gefiihrt. Die wichtigste
Rolle ibernimmt hier der Zugzwang. Manévrierendspiele sind
oft komplizierter als Tempoendspiele, trotzdem fangen wir
mit ihnen an, damit wir den wichtigen Begriff Schliisselfelder
aufnehmen konnen. Spater gehen wir zu den Ideen in
Tempoendspielen uber, danach kehren wir wieder zu den
Manévrierendspielen zuriick.

Felder, deren Kontrolle durch den Konig den Gewinn
ermoglichen, unabhangig davon, wer am Zug ist, nennen
wir Schliisselfelder. In anderen Endspielarten kann auch von
Schltsselfeldern fuir andere Figuren die Rede sein, nicht
nur fiir den Konig.

Das Feld ds, auf dem der Konig sich zur Zeit befindet,
ist kein Schlusselfeld, da Weild am Zug nicht gewinnen
kann. Schlusselfelder sind ¢6, d6 und e6. Schwarz am Zug
ist gezwungen, mit dem Konig zuriickzugehen, dadurch
uberlasst er dem weillen Konig eines der drei Schliisselfelder.
Weifs am Zug muss sich mit remis zufrieden geben, da es
far ihn unmoglich ist, eines der Schliisselfelder zu erobern.



I. BAUERNENDSPIELE

A

Moravec, 1952

Steht der Bauer auf der 5. Reihe, sind nicht nur die Felder
a7, b7 und c7, sondern auch a6, b6 und c¢6 Schlisselfelder.

Weil gewinnt in jedem Fall (gleichgtiltig, wer am Zug ist).

1. Da6! Ha82.b6 $b83.b7+-

Man sollte anmerken, dass 1. &c6?! wegen 1. ... @ay! unge-
nau ist, und man muss zur Ausgangsposition zuriickkehren:

2. Bc7 (2. b6+? a8l ®=) 2.

3. ... ©b8 4. Lab!, usw.

... ©a8 3. Bb6 (3. b6?? Patt)

Die Schliisselfelder sind — a6, b6,
c6. Sinnvoll ist es, das vom gegne-
rischen Kénig am weitesten ent-
fernte Schlisselfeld anzustreben.
Denn dieses ist fir den Gegner

am schwierigsten zu verteidigen. I.
De2! ey 2. Fbsz 2d6 3. Hag (3.
Dcq? Bc6=) 3. ... D6 4. Bas
(As. 2a6) 4. ... Bby 5. Bbs® 4+~

1. fa!

Auf 1. Bg1? &d7 kommt der
schwarze Konig noch rechrzeitig,
um seinen Bauern zu decken, nun
kommt er etwas zu spit: 1. ... $2d7
2. g3 e6 3. Shg +-.

I. ... hg! 2. @gx!!

Das nahe liegende 2. &f32 wird
miteels 2. ... h3! widerlegt. Nimmt
Weify mit dem Bauern, geht der
schwarze Koénig in die Ecke. Spielt
Weifl 3. g4, gelangt er nicht mehr

in Besitz der Schliisselfelder auf
der 6. Reihe: 3. ... &d7 4. g3
He6 5. Ths Hf6 6. The Hg6.
2. +++ b3 3. g3!

Die Schliisselfelder des Bauern
auf g3 liegen auf der 5. Reihe, also
naher beim weilen Konig. Der
schwarze Kénig wird sie ihm nicht
alle nehmen kénnen.

3. ... ©d7 4. Bh2 Pe6 5. Bhs
Bfs5 6. Dha Dg6 7. Dga © +-
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1.7 DIE MARSCHROUTEN DES KONIGS

1.7 Die Marschrouten des Kénigs

1.7.1 Der Zickzacklauf

1-90

Moravec, 1952

In diesem Teil betrachten wir einige Mandver mit dem
Konig.

Die geometrischen Gesetze, die wir in der Schule gelernt
haben, sind auf dem Schachbrett ungiiltig. Eine gerade
Linie zum Beispiel ist nicht der kiirzeste Weg zwischen
zwei Punkten (Feldern), der Weg des Konigs auf einer
geknickten Linie ist nicht langer. Dieses Phianomen wird
auch bei der Réti-Idee genutzt, die uns schon bekannt
ist, und beim Bodycheck, den wir spater noch besprechen
werden.

Hier wird es um eine bestimmte Methode gehen, die
mit dem soeben gelernten Thema (wie man einen Bauern
durchbringt) verbunden ist. Genau genommen sprechen
wir Uber zwei Methoden, die einander sehr dhnlich sind.
Wir werden sie Zickzacklauf nennen.

Das direkte 1. g4? flhrt nur zum Remis: 1. ... b5 2. g5 bg 3.
g6 b3 4. ©c3 b2 5. g7 b1¥ 6. g8Y &ar! =.

1. 2c3! Da3 2. Bcg bag 3. g4 bs 4. Hd3!

Da ist er, der Zickzacklauf! Der Kénig kehrt nach c2 zuriick,
dabei weicht er dem Bauernschach aus.

4. ... 2a35.g5bg 6. g6 b3 7. g7 b2 8. &c2!
(Hinlenkung) 8. ... a2 9. g8¥

Bei der anderen Art des Zickzacklaufs weicht der Kénig
dem Schachgebot der gerade umwandelnden Dame aus.
Der weilSe Konig steht nicht im Quadrat des a-Bauern. Die
letzte Hoffnung ist die Réti-Idee.

1. gy a5 2. Bfs! ayg

Sonst erreicht der Kénig das Quadrat. Jetzt verliert 3. e6?
&d8 4. &f6 He8, schlecht ist auch 3. &f6? a3 4. e6 a2 5.
e7 a1¥. Der Konig muss das Feld f6 umgehen.

3. Bg6! a3 4. e6 a2 5. e7 2d7 6. Hf7=

35



I. BAUERNENDSPIELE

% Aufgaben (S. 418)

1-91 [2] Wie endet die Partie?

1. bg3! Pe3 2. Bg2! Bez (2. ... f4 3. Bf1) 3. .
Bg3= |

Diese elementare Verteidigungsmethode trifft man sehr

haufig.
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1.7 DIE MARSCHROUTEN DES KONIGS

1.7.3 Bodycheck

=95

Schlage - Ahues
Berlin 1921

1-96 [?]

Moravec, 1940

Sehr oft sollte man die Route mit dem Kénig wihlen, bei
der er dem gegnerischen Konig einen Bodycheck gibt, d.h.
ihn dabei stort, rechtzeitig in ein wichtiges Gebiet des
Brettes zu gelangen.

Weill wird den Bauern a7 auf jeden Fall gewinnen. Schwarz
kann sich nur dann retten, wenn sein Koénig es schafft,
rechtzeitig den weiBen Konig mit &cy in der Ecke einzu-

sperren.

Die Partie wurde nach 1. &e6 &c3 2. ©d6? &dg 3. Tc6
des 4. by &d6 5. ay Bcy Remis gegeben.
Wie MajzeLis zeigte, hatte Weild gewinnen konnen.

1. e6! Bc3 2. Hds!+-

Der weille Konig nahert sich dem schwarzen Bauern ay
und fuhrt gleichzeitig gegen seinen weilRen Opponenten
einen Bodycheck aus. Somit hindert er ihn, das Feld c7 zu

erreichen.

Nur Remis bringt 1. &a2? g2 2.
b3 &f3 3. Dea Deg 4. bg Bes
5. Scs (der weile Kénig dringe
zwar den schwarzen Kollegen ab,
was in diesem Fall aber nicht aus-
reicht) 5. ... %e6 6. b6 (6. bs
&dy 7. Bbe B8 =) 6. ... Hds 7.
Dby Heg =.

Wichtig ist, dass der schwarze Ko-

nig weit genug vom Bauern weg
bleibt, weswegen man ihm entge-

gen kommen muss.

1. &bi! @gz 2. Bez Bf3 3. Sd3!
Dfs 4. Sda Dfs5 5. Sds Df6 6.
&de SHfy

Falls 6. ... ®fs, dann 7. bg eq 8.
bs &d4 9. b6 Alo. ey +-.

7. bg Be8 8. Bc7 bs 9. Hc6 +-

37




Ungleichfarbige Liufer

Turnierspieler reden gerne tiber den Ausdruck “ungleichfarbige Liufer”, obwohl
sie oft nicht viel iiber diese Konstellation von Leichtfiguren wissen. Im Mittelspiel
gelten ungleichfarbige Liufer als vorteilhaft fiir den Angreifer, da der Laufer nicht
verteidigen kann, was der andere Liufer angreift. Aber im Endspiel kénnen un-
gleichfarbige Liufer dem Verteidiger ernsthafte Remischancen in Stellungen ge-
ben, die man fiir verloren halten kénnte. Zum Beispiel reicht ein Mehrbauer oft
nicht aus, um den vollen Punkt zu erobern.

Diagramm 122

Hoffnungslos remis

Obwohl der schwarze Kénig Urlaub macht, hat Weif3 tiberhaupt keine Chance,
diese Stellung zu gewinnen, da Schwarz sich den Bauern einfach schnappt, wenn
er nach {6 vorrtckt.

Diagramm 123

Noch ein leichtes Remis
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Weil3 genieBt den Vorteil einer starken Konigsstellung und eines Mehrbauern.
Trotzdem remisiert Schwarz ohne sich viel Gedanken machen zu miissen, indem
er seinen Laufer auf der Diagonalé al-h8 hin- und herzieht, Bauern tauscht, wann
immer sich die Gelegenheit dazu ergibt und schlief3lich den Laufer fiir den letzten
gegnerischen Bauern gibt. Hier ein Beispiel, wie das Spiel weiter gehen konnte:
1.f4 2al1 2.f5 £b2 3.g5 hxg5 4.hxg5
Ebenfalls sinnlos ist 4.h5 g4 5.f6 £x{6 6.h6 gxh6 7.&xf6 und obwohl der Laufer
entfernt wurde, sind Weil3 die Bauern ausgegangen und er kann nicht gewinnen.
4..2a15.&h7
Ein raffinierter Versuch. Das sofortige 5.f6 gxf6 6.gxf6 2xf6 ist ein offensichtli-
ches Remis.
5..2b2 6.f6 gxfé
Schwarz kénnte auch 6...2xf6! 7.gxf6 gxf6, = spielen.
7.96
Droht mit 8.g7+ zu gewinnen.
7..f518.4xf5 2a1 gefolgt von ...&2al-b2-al-b2 usw, bis WeiB allein aus Lange-
weile dem Remis zustimmit.

Diagramm 124 Tipp

Wenn Sie in Schwie-

rigkeiten stecken und
einen letzten Versuch
machen maéchten,
dann ist es eine ausge-
zeichnete Strategie, in
ein Endspiel mit un-
gleichfarbigen Laufern

abzuwickeln.

Zeit, Frieden zu schlief8en

Diese Stellung zeigt eins der groBten Probleme, dem sich die starkere Seite bei un-
gleichfarbigen Liufern gegentibersieht: Der Freibauer auf'e6 wird vom schwarzen
Konig sicher blockiert und der weilBfeldrige Liufer des WeiBen kann auf Felder
schwarzer Farbe tiberhaupt nichts ausrichten. Deshalb kann er den schwarzen
Konig weder dazu zwingen, die Blockade aufzugeben, noch die schwarzen
Konigsfligelbauern angreifen!

Schwarz hilt Remis, indem er seinen Konig auf e7 stehen ldsst und seinen Laufer
auf der Diagonale al-h8 behdlt. So kann der Freibauer auf e6 nirgendwo hingehen,
der Bauer h6 wird von dem anderen Bauern gedeckt und der Bauer g7 ist gut (und
dauerhaft) von dem Liufer geschiitzt. Erneut ist gedankenloses “Hin- und Herziehen”
mit 2al-2b2-2al-2b2 alles, was man braucht, um den Punkt zu teilen.

Wir setzen unsere Betrachtung der ungleichfarbigen Liufer in Teil Flnf fort.




Die meisten Spieler fiihlen sich hilflos, wenn sie ins Turmendspiel kommen. Das
ist einigermalen unschén, da Turmendspiele oft vorkommen — tatsichlich sind
sie hdufiger als jedes andere Endspiel.

Fine Sache, die Spieler davon abhilt, solche Endspiele zu studieren, ist ihre
scheinbare Komplexitit. Wer kann das verstehen und/oder auswendig lernen?
Welche Endspiele sind wichtig und welche vollige Zeitverschwendung?

Hier beginnen wir unsere Turmendspiel-Ausbildung mit zwei Stellungen, die
man kennen muss. Die Lucena-Stellung und die Philidor-Stellung. Sind sie schwer zu
verstehen? Braucht man Stunden, um sie zu beherrschen? Nein, die Grundprinzi-
pien der Lucena- und Philidor-Stellung kann man sich in einer halben Stunde oder
Stunde vollkommen aneignen. Dafiir werden Sie feststellen, dass sie bemerkens-
wert oft vorkommen und beide dienen lebenslang als Richtschnur, wie man alle
anderen, weit komplexeren, Turmendspiele behandelt.

Die Lucena-Stellung
(der heilige Schlissel zu allen Turmendspielen)

Die Zeit ist gekommen (ja, Sie werden dieses Endspiel in den nichsten Minuten
meistern!), den Heiligen Gral der Turmendspiele zu lernen; der heilige Schlissel,
der Thnen verrit, was man vermeiden muss, wenn man ein Turmendspiel mit Mi-
nusbauern verteidigt, und Thnen auch das Wissen dariiber gibt, wonach Sie stre-
ben miissen, wenn Sie die Steine der stirkeren Seite fiihren.

Rat L)

Dies ist Schachwissen, iiber das jeder ernsthafte Spieler verfiigen muss. So wichtig

ist es.

Die Lucena-Stellung, die 1634 das erste Mal von Salvio veroffentlicht wurde (aus
irgendeinem Grunde war sie in einem fritheren Buch von Lucena nicht enthalten),
ist eine vereinfachte Stellung, in der eine Seite einen Turm und einen Nicht-Rand-
bauern auf der 7. Reihe hat (der Koénig steht dabei vor seinem Bauern), wihrend
die andere Seite nur einen Turm hat. Die Stellung in Diagramm 125 zeigt uns die
Einzelheiten.
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Diagramm 125

Weil} zieht

Weill gewinnt, egal wer am Zug ist, doch um der Klarheit willen geben wir Weil3
hier das Recht, als Erster zu ziehen. Das Schliisselelement der Lucena-Stellung ist
der Mehrbauer auf der 7. Reihe, ein Feld davon entfernt, zur Dame zu werden. Die
beiden Konige nehmen ebenfalls am Kampf teil, wobei der weille Konig vor sei-
nem Bauer steht und der gegnerische Konig sich so nahe wie méglich am Kampf-
geschehen aufhilt. Offensichtlich muss Weil3 zwei Dinge tun, wenn er gewinnen
mochte:

mm= Scinen Konig von d8 wegziehen, um seinen Bauern vorriicken zu kén-
nen.
mme- Den Bauern in eine Dame verwandeln.

Tatsichlich einfache Ziele, aber ist es wirklich so einfach? Natiirlich nicht! Das
Problem besteht darin, dass der weiBBe Koénig seinen eigenen Bauern blockiert und
der schwarze Koénig und der schwarze Turm den weifen Kénig im Moment daran
hindern, seinem Bauern den Weg frei zu machen. Da der schwarze Turm nicht
verdringt werden kann, muss Weil dafiir sorgen, dass der schwarze Kénig Boden
preisgibt.

Eine Moglichkeit zu versuchen, dieses Ziel zu erreichen ist: 1.He7+? (viele
Spieler versuchen das so, aber das funktioniert einfach nicht) 1...&f8 (und nicht
1..f6?? 2.%e8 nebst 3.d8Y, mit sofortigem Gewinn) 2.He8+ &f7 3.He7+
&f8. Die weiBen Anstrengungen laufen schnell ins Leere.

Da dies scheitert, sollte Weil3 wie folgt spielen:

1.5f2+! -
Dies trifft den Nagel viel besser auf den Kopf! f ¥
Da 1..&e62? 2.%e8 nebst 3.d8W gestattet, D
muss Schwarz zur Seite ausweichen und dem
weillen Kénig Raum zum Wandern geben.

1..%g7

Den gegnerischen Kénig vom
Geschehen abzuschneiden, ist

fast immer eine gute Sache.
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Diagramm 126

E

Weil3 zieht

Jetzt kommt ein entscheidender Moment. Welcher der folgenden Zige, glauben
Sie, ist korrekt?

_— ) He8
— ) He7
— ) Hg2+
— 2 54

Werfen wir einen Blick auf jeden von ihnen (und untersuchen Sie die Nachteile je-
des Zuges, da Sie so ein besseres Verstindnis daftir bekommen, was man vermei-
den muss):

Falsch:
2.5e87?
Droht, den Bauern zur Dame zu machen.
2. ¥el+ 3.©d8 Hc1 und Weil hat tiberhaupt keine Fortschritte erzielt.

Falsch:

2.2e7?
Droht wieder, den Bauern zur Dame zu machen. Das ist der Zug, den beinahe jeder
probiert!

2..Ee1+ 3.2d6
Es scheint, als sei der weile Konig schlieBlich frei, herumzustreifen. Das stimmt,
aber seine Unfihigkeit, seinen Bauern angesichts des bevorstehenden, uner-
bittlichen Trommelfeuers gegnerischer Schachs zu decken, entwertet die ganze
Idee.

3..Ed1+ 4.%eb
Und nicht 4.%e5?? Exd7, Remis.

4..Hel+ 5.2f5
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Diagramm 127

Nicht gut genug

Der weille Konig steht sicher. Gewinnt Weil3?

5..2d1
Nein, tut er nicht! Dieser Turmzug bringt Weil3 wieder auf den Boden der Wirk-
lichkeit. Der Bauer kann nicht vorriicken und droht, geschlagen zu werden. Weil3
hat keine andere Wahl, als ihn mit seinem Konig zu decken.

6.%ve6 Zel1+ und erneut macht Weil3 keine Fortschritte.

Falsch:

2.5g2+7?
Dieser alberne Zug hilft Schwarz, da er nach {7 kann, was den weillen Konig er-
neut unbeweglich macht.

Deshalb ist der richtige Zug fiir Weil3:
2.Ef4!

Diagramm 128

s

Ein mysteridoser Turmzug

Das sieht zweifellos seltsam aus, nicht wahr? Aber die Idee, den Turm zu benutzen,
um den Kénig vor méglichen Schachs zu schiitzen, macht Sinn. Der legendare
Nimzowitsch bezeichnete dieses Mandver als “Briickenbau”.
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Regel ]
Der “Briickenbau” ist die Gewinnidee in der Lucena-Stellung. J

Schauen wir uns an, wie das funktioniert:
2.4¢c2

Schwarz kann seine Stellung nicht verbessern und wartet deshalb ab.

3.&e7
Erst jetzt sollte sich der weiBle Kénig aus dem Schutz durch seinen Bauern hervor-
wagen. Da die Umwandlung droht, muss Schwarz auf Schachgebote zurtick-
greifen.

3..He2+ 4.%d6 Zd2+ 5.&e6
Werfen Sie den Sieg nicht mit 5.&e5?? Hxd7, Remis, aus dem Fenster.

5..Ee2+ 6.&d5 Hd2+ 7.2d4!

Diagramm 129

Die “Briicke” wurde gebaut

Die Briicke wurde gebaut und die Umwandlung des Bauern in eine Dame kann
nicht mehr linger verhindert werden. Schwarz gibt auf.

Wir kénnen die Gewinnideen jetzt zusammenfassen:

mmm- Zwingen Sie den schwarzen Kénig mit Hf2+, sich vom Ort des Geschehens
zu entfernen.

mm=- Bereiten Sie den Einsatz Ihres Turms, der die Schachs abblocken soll (“Briik-
kenbauer™), mit Hf4 vor.

mm=- Entfernen Sie Thren Konig aus der Stellung vor dem Bauern.

mm=- Blockieren Sie die gegnerischen Verzweiflungsschachs mit dem Turm, was
die Partie praktisch beendet.

Herzlichen Gliickwunsch! Sie beherrschen jetzt die Lucena-Stellung.
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Die Philidor-Stellung
(eine wichtige Verteidigungsstellung!)

Jetzt, wo Sie die Lucena-Stellung beherrschen (Sie beherrschen diese Stellung doch,
oder?), werfen wir einen Blick auf eine Stellung, die fast genauso wichtig ist: die
Philidor-Stellung.

Okay, wer kann sich so seltsame Namen merken? Na gut. Folgen wir dem alten
Motto, dass ein Bild mehr als tausend Worte sagt.

Diagramm 130

g

Remis

Weil3 hat einen Bauern mehr, sein Kénig steht besser und er verfligt anscheinend
auch tber den aktiveren Turm. Obwohl ich gerade drei deutliche Vorteile fiir Weil3
aufgezdhlt habe, ist die Stellung tot Remis. Aber solche Stellungen werden taglich
verloren, also miissen Sie wissen, was Sie machen. Zum Gluck ist die Remisidee
sehr einfach und wenn Sie das Material iber die Philidor-Stellung in Teil Vier gele-
sen haben, dann kénnen Sie diese Stellung gegen jeden GroBmeister der Welt mit
Leichtigkeit Remis halten.

Wir kehren bald wieder zu der Stellung in Diagramm 130 zurtick, aber schau-
en wir uns zundchst ein paar Dinge an, die fiir den Verteidiger schief gehen kén-
nen.

Passiver Turm

Obwohl die Philidor-Stellung Remis ausgehen sollte, konnen die Dinge hadsslich
werden, wenn der verteidigende Turm passiv gestellt wird, da dies der stirkeren
Seite die Moglichkeit gibt, zu tun, was sie mochte.
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d -

Rat Diagramm 131

Die Idee, den Turm auf
die andere Seite zu
schwenken, sollte man
sich merken, denn im
Laufe Threr Schachkar-
riere werden Sie immer
wieder davon Gebrauch

machen kénnen.

Der passive Turm fiithrt Schwarz ins Verderben

In Diagramm 131 gewinnt Weil3, weil der schwarze Turm auf der Grundreihe ge-
fangen ist. (Der Turm darf sich nicht von der Grundreihe entfernen, da das Eh8+
erlaubt.) Da der schwarze Turm nur ein Statist ist und den weien Kénig nicht be-
helligen kann, kann der Anziehende ruhig 1.2a7! spielen, wonach 2.Ha8+ nicht
verhindert werden kann. Schwarz miisste aufgeben.

Regel
Wenn Sie eine Philidor-Stellung verteidigen, sorgen Sie dafiir, dass Thr Turm nicht |

zu passiv wird! :_JI
i

Werfen wir einen Blick auf eine andere, ebenso hoffnungslose passive Turmstel-
lung (Diagramm 132).

Diagramm 132

Ein anderer Bauer, aber Schwarz ist immer noch verloren
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Weil3 holt den Punkt, indem er die gleiche Technik des “Turmschwenks zur ande-
ren Seite” anwendet: 1.2a7 b8 (das macht Schwarz nicht gerne, aber 2.Ha8 Matt
musste verhindert werden. Nach 1...&d8 gewinnt 2.Ha8+ den schwarzen Turm)
2.c7+ &c8 3.2a8+ ©d7 4.Exg8 und Schwarz kénnte gut beraten sein, die Partie
aufzugeben und etwas Besseres mit seiner Zeit anzufangen.

Aber manchmal kann man sogar schrecklich spielen und mit heiler Haut da-
vonkommen. In Diagramm 133 hat Schwarz zugelassen, dass sein Turm passiv
steht, aber das spielt keine Rolle, da Weif3 nicht gewinnen kann, wenn er mit einem

Springer- oder Randbauern verbleibt. ]

Diagramm 133 Regel
Wenn der Mehrbauer

Thres Gegners ein Sprin-

ger- oder Randbauer ist
und Thr Kénig vor dem
Bauern steht, dann soll-
ten Sie muhelos Remis
halten kénnen, auch
wenn die Lobotomien-
arbe noch nicht voll-

.. kommen verheilt ist.

Schwarz macht trotz allem Remis!

Wenn Weil} seinen Turm doch nur zur Linie links von der a-Linie schwenken
konnte! Leider gibt es eine solche Linie nicht. Und deshalb kann Weil3 kann kein
katastrophales Grundreihenschach (wie in Diagramm 131 nach 1.Ha7) geben
und kann deshalb die Partie nicht gewinnen: 1.Eb7+ &a8 2.Ea7+ £b8 und Weil3
kann keine Fortschritte machen, da 3.b7?? Eg6+ fir Schwarz gewinnt!

| o
Denken Sie daran ”

Diese Stellungen mit passivem Turm sind flir die stirkere Seite gewonnen, wenn
der Bauer (der auf der sechsten Reihe steht) ein c-, d-, e- oder f-Bauer ist (da der
Turm hier zur anderen Seite schwenken kann). Aber bei einem Rand- oder Sprin-
gerbauern ist die Stellung hoffnungslos Remis, da das Manéver mit dem Turm-

 schwenk nicht mehr linger méglich ist.
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Sei gegrii3t siebte Reihe!

Jeder hat schon einmal gehort, dass “Tiirme auf die siebte Reihe gehéren”. Aber

koénnen Sie erkliren, warum sich ein Turm nicht genauso dartiber freut, wenn er

auf der sechsten oder sogar auf der achten Reihe ist?

Der Reiz der siebten Reihe liegt in zwei Dingen:

mme- GewoOhnlich hat der Gegner viele Bauern auf seiner zweiten Reihe und einen
Turm auf die siebte Reihe zu spielen, nimmt sie aufs Korn, um sie anschlie-
Bend zu beseitigen.

mm=- Der verteidigende Konig steht oft auf seiner Grundreihe. Ein Turm auf der
siebten Reihe fangt den Konig, hindert ihn daran, aktiv zu werden und
bereitet — manchmal — Mattdrohungen auf der Grundreihe vor.

Diagramm 188

Schwarz am Zug steht auf Verlust

Diese Stellung zeigt uns, wie dominierend ein Turm sein kann, der auf die siebte
Reihe gehitipft ist. Der schwarze Turm ist dazu verdammt, auf a8 zu bleiben, um
den Bauern a7 zu decken, wihrend der schwarze Kénig die sicheren Felder {8, g7
oder e8 nicht verlassen darf, da sonst {7 hingen kénnte. Obwohl Schwarz einen
Bauern mehr hat, steht er vollig auf Verlust.

1..&f8
1...f5 wiirde natiirlich mit 2.gxf6 beantwortet werden.

2.5b7 £e8 3.&c3!
Weil vermeidet 3.&d3 Hd8+ 4.&e4 Ed7 5.&e5 &e7. Der Textzug (3.2c3)
bringt Schwarz in Zugzwang — jeder Zug, den er macht, verschlechtert seine Stel-
lung.

3..&f8 4.&d3 Ed8+
Da er sieht, dass 4...&e8 5.%e4 ihm tberhaupt keine Chancen gibt (es sei denn,
WeiB filltauf 5...&f8 6.&e5 He8+ 7.162? He6 Matt herein!), sucht Schwarz ver-
zweifelt Gegenspiel.

5.&e4 He8+
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Mehr Widerstand leistet 5...Hd4+, aber Weil} gewinnt immer noch: 6.&e5
Hxc4 7. Hxa7 Hxh4 (7...Hb4 8.Hb7 HExb5 9.a7 Ha5 10.Hb8+ g7 11.a8W)
8.Hd7! (viel stirker als 8.Hb7 Ha4 gefolgt von 9..h4) 8..Ha4 9.a7 &g7
10.d5.

Diagramm 189

Schwarz verliert

Obwohl er zwei Bauern weniger hat, garantieren zwei Dinge Weil3 den Sieg: 1)
Sein Konig wird im weiteren Geschehen eine wichtige Rolle spielen, vor allem im
Vergleich zum schwarzen Ko6nig, der auf der Bank sitzt (es ist schon, einen Kénig
mehr zu haben!); 2) Die weilen Freibauern sind weiter vorgertickt als die schwar-
zen. 10..h4 11.%c6 h3 12.&xb6 h2 13.2d1, 1-0.
6.£d5 Ee7 7.&2d6 Zeb6+
Unattraktiv sind sowohl 7...Hxb7 8.axb7 als auch 7...He4 8.Hxa7 Hxc4 9.Hc7.
8.%c7 He7+ 9.£b8, 1-0.

Diagramm 190

Weil} zieht

1.Edé!
Stattdessen 1.Ed7+ wire ein Fehler, da es weder den gegnerischen Bauern angreift

noch den gegnerischen Kénig fangt. Nach 1...&e6 hat der schwarze Kénig alle
Moglichkeiten, Gbers Brett zu wandern.
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1.Ed6 hindert den verteidigenden Konig daran, je iiber seine dritte Reihe hinaus
zu gehen, wihrend WeiB3 zugleich ein Auge auf b6 und g6 wirft. Anders gesagt, in
unserer Diagrammstellung bietet ein Turm auf der sechsten Reihe all die Vorziige,
die ein Turm auf der siebten Reihe normalerweise aufweist.

1..2e8
Verzweiflung, aber passive Verteidigung ist hoffnungslos: 1..Eb7 2.dc4 Hb8
3.&d5 nebst 4.%¢6.

Ein anderer Versuch, aktives Gegenspiel zu bekommen, ist 1...&e7 (Schwarz
versucht, seinen Kénig zum Damenfliigel zu bringen, wo er b6 verteidigen kann.
Obwohl er seinen g-Bauern opfert, hofft Schwarz, seinen Turm zu aktivieren und
Drohungen gegen den weiBlen Bauern auf a4 aufstellen zu kénnen), aber Weil3 be-
hilt auch hier problemlos die Oberhand: 2.Hxg6 &d7 3.&c4 (vergessen Sie nicht,
Thren Konig einzusetzen!) 3...Ef8 (oder 3...&c7 4.Hc6+ £b7 5.g6 und Schwarz
kann aufgeben) 4.2f6! (am einfachsten. Der schwarze Turm wird auf ein Feld ge-
trieben, das dem weiBen Konig erlaubt, erfolgreich einzudringen. Ebenfalls mog-
lich ist 4.Hxb6, aber warum soll man die Komplikationen nach 4...Hf4+ und
5..Hxa4 zulassen, wenn der Textzug dem Schwarzen weder Hoffnung noch
Gegenspiel gibt?)

Diagramm 191

Kein Gegenspiel

Niitzlicher Hinweis

In Turmendspielen ist es immer eine gute Idee, dem
Gegner Gegenspiel zu nehmen, indem man den gegne-
rischen Konig oder den gegnerischen Turm einsperrt

oder passiv stellt.

4. Hh8 (4..He8 5.2d5 oder 4...Hg8 5.6 sind nicht besser, wihrend 4...Hxf6
5.9xf6 Re6 6.f7 &xf7 7.2d5 nebst 8.8¢6 und 9.%xb6 aufgabereif ist) 5.Ld5
Hh4 6.Hxb6 Hxa4 7.2b7+ &c8 8.Hf7 Hg4 9.&c6! (droht ein “kleines” Grund-
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reihenmatt) 9..%d8 10.b6 Hxg5 11.Hd7+ Fe8 (11..&c8 12.b7+ &b8
13.Hd8+ fithrt zu schnellem Matt) 12.b7 HEgé6+ 13.Hds6, 1-0.

2. 5f6+!

Dieser Zug zwingt Schwarz nach g7 zu gehen und treibt den schwarzen Kénig
weiter vom Kampfschauplatz am Damenfligel fort.

2..%97 3.2xb6 He3+ 4.&c4 Zed+ 5.%¢5 HExad 6.2b7+ &f8 7.b6 Zg4 8.5c7
Exg5+9.%2¢c6 2g110.b7 Zb1 11.Hc8+ £f7 12.b8Y Exb8 13.2Exb8 &6 14.2d5
Weil} kann den a-Bauern nach Belieben gewinnen, aber zuerst kiimmert sich sein
Koénig um den g-Bauern.

14..%f5
Oder 14...a4 15.&e4 a3 16.2a8.

15.2f8+ g4 16.ve4 g5 17.2a8 g3 18.Xxa5 g4 19.2g5 ©h3 20.%f4 mit
Gewinn des letzten schwarzen Bauern.



Das praktische Studium von Bauernendspielen hat irgendwann ein Ende — wirklich
komplexe/unpraktische Bauernendspiele sind etwas fiir Theoretiker oder sehr
starke Spieler mit einem Fetisch fiir solche Dinge. Aber das Studium von Turmend-
spielen — ganz egal wie komplex — bleibt immer dufBerst niitzlich, einfach weil sie
so oft und in so vielen verschiedenen Formen vorkommen.

Obwohl man als Lernender denken konnte, dass die ersten fiinf Teile dieses Bu-
ches einem eine ordentliche Portion Wissen {iber Turmendspiele gegeben haben,
ist Respekt einfloBende Tatsache, dass Sie in Bezug auf das Turmendspiel immer
noch in den Kinderschuhen stecken und da noch lange bleiben werden, auch
nachdem Sie es zum Meister gebracht haben. Aber lassen Sie sich davon nicht ent-
mutigen. Das hier in Teil Sechs dargelegte Material wird Ihnen eine sehr solide Ba-
sis fiir das Verstindnis von Turmendspielen geben und wird — was die Praxis
betrifft — dem Wissen der meisten Ihrer Gegner weit tiberlegen sein.

“Lucena” mit einem Randbauern

Wir haben gesehen, dass eine Lucena-Stellung zu erreichen, den Sieg garantiert, es
sei denn, der Mehrbauer ist ein Randbauer. Die Regel bei einem “Lucena”-Rand-
bauern —ich verwende den Begriff “Lucena” hier in weitestem Sinne, da sich eine
richtige Lucena-Stellung nur mit Springer-, Liufer- oder Zentrumsbauern ergibt -
lautet, dass der schwarze Kénig vier oder mehr Linien abgeschnitten sein muss, da-
mit Weil3 gewinnen kann (in der eigentlichen Lucena-Stellung reicht eine Linie).

-
Regel

Diagramm 223

Weil gewinnt

Wenn Sie sich fiir Eselsbriicken in-
teressieren und Zahlen wie “vier .’
oder mehr Linien” bei Thnen nicht
funktionieren, dann lautet eine
andere Moglichkeit, diese Regel
auszudriicken: “Die Stellung ist
gewonnen, wenn der gegnerische
Konig auf oder hinter der am wei-
testen entfernt liegenden Liufer-Li- |
nie abgeschnitten ist.” '

Der einzige Plan des Weilen ist es, einen Turm nach b8 zu stellen und mit dem K-
nig zu entfliehen. Dank des Umstands, dass der schwarze Konig vier Linien vom
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Bauern entfernt steht, kann Wei3 den Gewinn erzwingen. Aber dies zu erreichen
ist schwieriger, als man denken kénnte!

1.Hc1 £e7 2.5c8 &d6!
2...%d7 3.Eb8 Ha2 4.%b7 (und nicht 4.2b7+72? &c8, =) 4..Hb2+ 5.&a6 Ha2 +
6.%&b6 Hb2+ 7.&¢5 und der Kénig liuft zum Turm und erzwingt die baldige Auf-
gabe.

3.Xb8 Ha2 4.%b7
Flicht aus der Falle. Zu nichts fithrt 4.Eb7 (droht 5.&b8) 4..Hh2, wonach
5.%b8?? Hh8 Matt peinlich ist, 5.Hg7 Hb2 6.Hb7 &h? einfach die Stellung wie-
derholt und 5.Eb1 &c7 tot remis ist.

Diagramm 224

e
8 z ]

Tot remis

Machen wir einen Moment Pause, um zu erkliren, warum diese Stellung so remis
ist. Zundchst einmal wiirde Schwarz am Zug (in Diagramm 224) 1...Hc2 spielen,
wonach Weif3 nicht einmal davon triumen kann, zu gewinnen: 2.Hh1 (oder
2.Hb7+ &8 3.Hb8+ c7 und der weiBe Konig wird nie aus der Ecke fliehen
kénnen) 2...Hc3 3.8h7+ &8 4.Bh8+ &c7 und jetzt sollte klar sein, dass der wei-
Be Kénig fiir alle Zeit auf a8 eingemauert ist.

Weil am Zug (in Diagramm 224): 1. Hc1+ &d7 2.%b7 (eine andere Wahl
gibt es nicht, da 2.Hd1+ @c7 nur dem Schwarzen hilft, 2.8b1 &c7 schnell
nirgendwohin fithrt und mit 3.Zc4 zu versuchen, eine Lucena-Briicke zu
bauen, an 3...Hb2 scheitert) 2...BEb2+ 3.%a6 a2+ 4.%b6 Eb2+ 5.&c5
ﬁaz, VoY,

4..HEb2+ 5.%c8
Der einzige gute Zug. 5.%a6 Ea2+ 6.&b6 Eb2+ ist nichts und Weill miisste mit
7.%&26 Ha2+ 8.&b7 Hb2+ 9.%c8 einen neuen Anlauf nehmen, um wieder auf
den richtigen Pfad zuriickzukehren.

5..2c2+ 6.£d8 Zh2! 7.Eb6+
7.a8¥7? gestattet natiirlich 7...2h8 Matt, wihrend 7.%e8?? an 7...Bh8+ 8.&f7
Hh7+ nebst 9...Hxa7 und Remis scheitert.

7..%c5
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7...%e5 macht es Weill nach 8.5a6 Eh8+ 9.&¢7 Ha8 10.&b7, usw. leicht.

Diagramm 225

Weill gewinnt, nur muss man wissen wie!

8.Hc6+
Der Schliissel zu diesem Endspiel. 8.Ha6 scheitert an 8...HEh8+ 9.&e7 HEh7+
10.&f8 (10.&f62? Eh6+) 10..Eh8+ 11.%g7 Ha8 nebst ...&b5, wonach der
Bauer verloren geht.

Jetzt erkennt Schwarz, dass den Turm nach 8.Ec6+ zu nehmen, dem weillem
Bauern gestattet, sich mit Schach in eine Dame zu verwandeln — keine schénen
Aussichten fiir Schwarz, aber 8...&b5 (8..&d5 9.Ha6) 9.Hc8 Eh8+ 10.&c7
Eh7+ 11.&b8, 1-0, ist sogar noch schlimmer!

8..&xc6 9.a8%W+

Diagramm 226

Weill gewinnt leicht



Turmendspiele sind fiir die meisten Spieler ein Mysterium. Tatsache ist, wenn Sie
die Bausteine des Turmendspiels nicht kennen, werden Sie nicht in der Lage sein,
irgendein Turmendspiel korrekt zu spielen. Mit anderen Worten, Wissen ist ein
Muss. Nachdem Sie den Experten-Abschnitt gelesen haben, sollten Sie mit der
Theorie der elementaren Turmendspiele gut vertraut sein. Das erlaubt Thnen, die
komplexeren Stellungen, die wir hier behandeln, zu verstehen, und macht das
Konzept des Flowcharts leicht zu begreifen.

Der Flowchart —
Eine einfache Stellung vertiefen

Mit einem Sprung katapultieren wir uns jetzt in die Flowchart-Denkweise — eine
einfache Technik, die Thnen hilft, viele komplexe Stellungen, die auf den ersten
Blick unverstindlich erscheinen, in einfache Situationen zu verwandeln, die Sie
schon gemeistert haben.

Die Flowchart-Denkweise ist im Prinzip ein Ubergangsverfahren, bei dem Sie
das Spiel von einer Situation in eine andere verwandeln und dann vielleicht wieder
in eine andere! Das kann bedeuten, ein komplexes Turmendspiel in ein elementa-
res, bekanntes Endspiel abzuwickeln, oder es kann bedeuten, von einem spezifi-
schen Endspiel in eine ganz andere Situation Gberzuleiten (zum Beispiel kann ein
Turm- und Leichtfigurenendspiel in ein glnstiges Turmendspiel {ibergehen,
wenn Sie die Leichtfigur tauschen, und das wiederum kann in ein gewonnenes
Bauernendspiel {ibergehen, wenn Sie spiter die Tiirme tauschen).

Beginnen wir mit der folgenden “verwirrenden” Position.

Diagramm 276 =
Denken Sie daran

Ein Flowchart ist le-
diglich eine Methode,
grundlegende Kennt-
nisse anzuwenden, um
Stellungen zu lésen,
die extrem kompliziert

zu sein scheinen.

Schwarz am Zug, kann er gewinnen?
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Vergleichen Sie die Stellung aus Diagramm 276 mit der folgenden.

Diagramm 277

Schwarz am Zug, kann er gewinnen?

Der durchschnittliche Meister oder Experte wiirde eine Vermutung riskieren,
wiirde aber weder die eine noch die andere dieser Stellungen abschlieBend
einschitzen kénnen. Wir kommen darauf zurtick, wenn Sie die Werkzeuge haben,
um ein paar zutreffende Schlussfolgerungen zu machen. Und was sind diese
“Werkzeuge”? Grundbausteine nattrlich!

Mittlerweile sollten Sie Dutzende von Grundbaustein-Stellungen in Threm
Kopf gespeichert haben, aber auf den folgenden Seiten kommen noch ein paar
mehr hinzu.

Diagramm 278

Remis

Dies ist eine Stellung, die Sie schon in Ihrer inneren “Grundlagen-Datenbank”
haben. So lange der weille Kénig auf' h2 oder g2 bleibt, und so lange der Turm auf
der a-Linie bleibt und dem schwarzen Kénig Schach bietet, sobald dieser den
Bauern bertihrt, ist kein Gewinn moglich.



TEIL SIEBEN — ENDSPIELE FUR EXPERTEN (2000-2199) / 277

Diagramm 279 ] L

Regel

Kénig und Turm
remisieren gegen
Kénig, Turm,
a-Bauern auf der

7 Reihe (der Turm
vor seinem Bauern
eingeklemmt) und

T T TR S R R G B s

h-Bauern.

Remis

Dies ist neu und sollte Threr schnell wachsenden Sammlung von erinnerten
grundlegenden Stellungen hinzugefiigt werden. Schwarz kann nicht gewinnen,
weil der h-Bauer dem weilen Konig nicht die beiden kritischen Felder nehmen
kann (er kann g2 nehmen, aber nicht h2). Also:

1..h4 2.&h2 h3 3.Ha8
Und nicht 3.&xh3?? Eh1+ gefolgt von 4...a1¥.

3..&f5 4.0a7 ed 5.0a8 ©d3 6.2a7 &c2 7.0a8 b3 8.Xb8+ @ c3 9.Ha8,
Y4-Y1. Der schwarze K6nig kann wie Kain tiber den ganzen Erdball laufen, aber er
kann damit weder den weillen K6nig beeindrucken noch den schwarzen Turm aus
seinem Gefangnis auf al befreien.

Diagramm 280

Regel

K6nig und Turm
remisieren gegen
Konig, Turm,
a-Bauer auf der

7 Reihe (der Turm
vor seinem Bauern

eingeklemmt) und |

g-Bauern.

Remis

Eine andere neue Stellung. Sie ist ebenfalls remis, denn der Bauer kann dem K6nig
das Feld h2 wegnehmen, aber nicht das Feld g2.
1..g4 2.5a8 g3 3.5a7
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Natiirlich sind Ziige wie 3.Ha6+ ebenfalls vollig ausreichend, um den Punkt zu teilen.
3..&f5 4.5a8 &f4 5.2a7, '4-4, Schwarz kommt dem Gewinn nicht niher.

_ Baustein4 o

A L Diagramm 281

Regel

Kénig und Turm
verlieren gegen
Ko6nig, Turm,

a-Bauer auf der
7 .Reihe (der .
Turm vor seinem =

; : b
. Bauern einge- ‘ 5

klemmt) und ei- g ms
nem f-Bauern.

Weil} kann aufgeben

Neu und sehr wichtig! Der Sieg ist plotzlich ganz einfach, denn der f-Bauer lenkt
den weiBen Konig erfolgreich von den beiden kritischen Feldern h2 und g2 ab.
Tatsdchlich braucht Schwarz nicht einmal seinen Koénig einzusetzen, um den
Punkt zu holen.
1..f4 2.5a8
Mit 2.Haé+ Schach zu bieten, fiihrt zu nichts, weil der schwarze Konig auf den
Turm zugeht (z.B. 2...&f{7 3.Ha7+ &e6 4.Ha6+ &d7 5.Ha7+ &c6 6.Ha6+ &b7
und es ist aus mit den Schachs) und danach den f-Bauern weiter vorschiebt.
2..f3+!, 0-1. WeiB hat die Wahl zwischen 3.&h2 f2 und 4..f1¥ ist nicht zu
verhindern, 3.&xf3 Ef1+ 4.&g2 a1¥, oder 3.&f2 Eh1 4. Hxa2 Eh2+ 5.&xf3 Hxa?.

Diagramm 282

Remis
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Dies muss Remis sein, denn selbst wenn es Schwarz gelingt, den g4-Bauern zu
erobern, flihrt uns die dann entstandene Stellung zuriick zu Baustein 3.

Diagramm 283

Schwarz gewinnt bei genauem Spiel

Da Baustein 4 ein leichter Gewinn fiir Weil3 war, ist klar, dass hier das gleiche gilt,
wenn Schwarz den Bauern f4 gewinnen kann. Die Gewinnmethode ist einfach und
instruktiv.
1..£¢72.&h2 &b7 3.2a3 £b6 4.2g2 b5 5.5a8 ©b4 6.Ha7 &c3 7.Ha5 &d3
Natiirlich fiirchtet Schwarz 8. Exf5 nicht, denn das wiirde dem schwarzen Turm
erlauben, ungefihrdet sein Gefingnis auf al zu verlassen: 8..Hb1 und 9...a1¥.
8.2a8 Le4!

Vermeidet 8...&e3 9.Ha4, wonach eine Schlisselposition entstanden ist:

Diagramm 284

Schwarz wiirde sich wiinschen, dass Weil am Zug ist!

Schwarz am Zug kann Weil3 nicht zum Einknicken bringen, also muss er ein
bisschen herumtinzeln, bis die gleiche Position mit Weill am Zug erreicht ist:
9..&d3 10.&h2 (10.Ha8 &e4 fihrt zur Hauptvariante) 10..&e2 (droht
11...&f2 und/oder 11...8f3) 11.%g2 @e3 und die Ausgangsstellung mit Weil3
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am Zug ist erreicht, die durch Zugzwang gewonnen wird, wie in der Hauptvarian-
te erkldrt wird.

9.Za4+ £e3 10.%h2 ©f3 und Weill muss den Bauern aufgeben, da 11.&h37??
Eh1 Matt ist.

11.Ha8 &xf4 und wir sind wieder bei Baustein 4.
Diese sechs Baustein-Stellungen sollten Thnen genug Flowchart-Wissen geben,
um die Losung unserer beiden “Original-Probleme” méglich zu machen. Werfen
wir also erneut einen Blick darauf.

Diagramm 285

Schwarz am Zug, kann er gewinnen?

Eine schnelle Einschitzung verrit uns, dass Schwarz nicht gewinnen kann, denn
wenn er seinen a-Bauern nach a2 vorriickt und seinen g5-Bauern gegen den
h3-Bauern tauscht, ist die Stellung mit den beiden Mehrbauern remis, wie uns
Baustein 3 gezeigt hat.

Diagramm 286

Schwarz am Zug, kann er gewinnen?

Aber diese Stellung scheint man gewinnen zu kénnen, denn wir sehen ein
deutliches “Licht am Ende des Tunnels”. Wir benutzen Baustein 4 als Wegweiser
und wissen, dass mit dem Vorschieben des a-Bauern (was den weiBen Kénig
festlegt) und dem Tausch des Bauern f5 gegen den Bauern g3 alles vorbei ist.
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Weiterhin zeigt uns Baustein 6, dass wir die Stellung auch gewinnen, wenn wir
den a-Bauern nach a2 bringen und den weilen g-Bauern nach f4 ziehen. Wenn
wir eine Gewinnposition erkannt haben, ist es recht einfach, die Ztige zu finden,
die unsere Wunschstellung herbeifiithren.

1..a4 2.2 Ha1 3.%f3 a3 4.&2g2
Und nicht 4.£4?? a2 und Weil} kann ein Schach von der Grundlinie, gefolgt von
der Umwandlung des a-Bauern, nicht verhindern.

4..a2
Schwarz hat sein erstes Ziel erreicht! Der weille Konig ist nun auf h2 and g2 ge-
bunden. Wenn Sie damit nicht vollig vertraut sind, sollte das Material aus Teil Sechs
Thr Gedichtnis auffrischen.

5.&£h2 f4! 6.gxf4 f5! und wir erreichen Baustein 6, den wir nun als einen
elementaren Gewinn fiir Schwarz kennen sollten.

Wir werden uns in Teil Sieben weitere komplexe Stellungen anschauen, in
denen sich Flowcharts als niitzlich erweisen, aber all diese Stellungen kénnen Sie

nur begreifen, wenn Sie die Lektionen aus den ersten sechs Teilen dieses Buches
behalten haben.



